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El dibujo de animales es muy importante en el 
desa 


rrollo de cualquier trama, por lo que hoy 
continuaremos su estudio; en esta ocasión 
serán Osos, Elefantes y Simios los protagonis- 
tas de la clase. ¡Checa el dato! 


A. Los Osos son anima- 
les grandes, robustos, 
peludos y muy peligro- 
sos, estas característi- 
cas son las que debe- 
mos tener en cuenta 
desde un principio para 
ir comprendiendo su 
naturaleza. 


geométrico 

fácilmente puede inter- 
pretarse con trapecios 
y formas cuadradas, 
elementos que nos 
ayudaran a comprender 
sus líneas. 


C. En este ejemplo 
podemos apreciar 
una interpretación 
mucho más definida 
y estética; checa que 
el Oso al ser muy 
robusto, la figura 
geométrica con la 
que lo visualizare- 
mos, será el óvalo. 


Es esencial que procures un trazo suave y relajado para que puedas 
desarrollar, sin ningún problema, la estructura ovalada de un Oso. 


¡0 


A. El esqueleto del 
Oso es grueso y fuer- 
te, pero hay algo que 
lo caracteriza de otros 
cuadrúpedos, sus 
rodillas corresponden 
más a las del ser hu- 
mano. 


A 


AOS 
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B, El Oso, visto de 
frente y de perfil, 
muestra este siste- 
ma geométrico de 
las rodillas. 


C. Como todo buen 
animalotote, el Oso 
tiene una de músculos 
que lo hacen ser ex- 


CUADRICEPS 
FEMORALES 


tremadamente fuerte y HIDONEO 

poderoso, y aunque en 

realidad no se logran e. 
apreciar por su grueso 

pelaje, están ahí. 


MASTOIDEO 


Para comenzar a dibujar un Oso, 

basta con ubicar su estructura oval. 

2. Desliza ahora el lápiz, como 
se muestra en el ejemplo, para 
definir las patas. 


1. Traza primero un círcu- 
lo con sus ejes, después 
proyecta una gran curva 
sobre un óvalo grande. 


A. Checa en este ejemplo que la estructura ovalada del 
Oso nos permite rotarlo sin perder su eje de equilibrio; 
para desarrollarlo recuerda que debes trazar líneas curvas 
de manera suave y ligera. 


B. Después de trazar su estructura geométrica pro- 
cedemos a “forrarlo” de pelo. Recuerda nuestras 
ediciones anteriores donde enseñamos a dibujar 
cabello, el principio es el mismo. 


C. Sus patas delanteras son casi 
como nuestras manos, de cinco 
dedos, pero con la diferencia que 
todos apuntan hacia el frente. 
Observa el movimiento de muñeca 
que le permite al Oso asir sus ali- 
mentos. Su estructura también es 


í e 


(A 


sencilla por el he- 
cho de tratarse de 
óvalos, sin embargo, 
debemos observar 
muy bien su compor- 
tamiento a través de 


ACTITUDES 


1. Oso sentado, checa como su estructura se estrecha 
verticalmente, es decir, se encorva. Ésta es una posi- 


1. Un Oso tranquilo, 
ción relajada, aquí las líneas deben ser suaves. contento por tener paz 

y seguramente un buen 
2. Si deseamos que nuestro Oso se levante, levantamos tarro de miel. 


toda la estructura, ésta se estira. 
2. Curioso, el Oso se 


levanta en atas 
Es muy clásico relacionar a los Osos traseras OS mejor 
¡con las cosas tiernas y hasta fresas, sin lo que le rodea. 


embargo, son animales que en cual- 
quier momento pueden explotar. 


(e) 


Bueno, ahora chequemos algunas 

poses del Oso en sistema geomé- 

trico, checa que cada movimiento 

refleja una actitud distinta en el Oso, 

por lo que debemos siempre contar ) 

con buena documentación. 1. Inquieto y hasta molesto, el Oso 
ruge, levanta los brazos, avanza, es 
hora de correr. 


2. Aburrido de ser la comidilla, el 
Oso se va tranquilamente, ¡adiós! 


nos obliga a ejercer un 
trazo de óvalos. 


NY Pp 


Veamos ahora la forma más práctica de 
trazar la cabeza de un Oso... 


1. Primero debemos trazar nuestro sistema oval, en el 

1 que ubicamos ojos, hocico, nariz y orejas. Checa que to- 
dos los elementos coinciden con los ejes X, Y. Observa O 0] 
también como se respetan estas proporciones a la hora "o 
de “ataviarlo” con pelo y trazos mejor definidos. 


2. En este ejemplo el labio 
nasolabial del Oso es mucho 
más ancho y robusto, esto 
debido a su tamaño y alimen- 
tación. Su movimiento es el 
mismo que vimos en nuestra 
edición 37, donde revisamos 
alos canes. 


3. Ahora en este ejemplo 
podemos apreciar al Oso 
rugiendo, el músculo na- 
solabial se eleva y permite 
que las fauces se abran, 
mostrando los dientes y 
arrugando la nariz, esto le 
da a nuestro Osito un as- 
pecto mucho más aterra- 
dor a la hora de definirlo 
con los detalles del pelo, 
arrugas y encías. 


(a, 


Éstas son las estructuras básicas de los 
diferentes tipos de Osos... 


Oso Negro, estructura redonda. 
Oso Grisly, estructura cuadrada. 
Oso Pardo, estructura rectangular. 
Oso Polar, estructura triangular. 


AS 


Bueno, veamos ahora las distintas clases 
2 de Osos, no crean que todos son iguales, 


y cada uno tiene sus propias características, 
| | y así que pica, lica y califica... 
97» Z 
3 4 


1. Primeramente tenemos al Oso Ne- 
gro, éste es relativamente pequeño, 
habita en México y en E.U.A., su com- 
plexión es casi redonda y su cuello es 
corto. 


2. El Oso Grisly es más grande y ro- 
busto, su hocico es largo y su pelo más 
encrespado, habita al norte de E.U.A, y 
Canadá. Checa que su estructura es un 
poco más largada y encorvada. 


3. El Oso Polar es alargado y de una estructu- 
ra más aerodinámica debido a que es el Oso 
que pasa más tiempo en el agua. Su cabeza 
es afilada y sus orejas mucho más pequeñas. 


4. Por último, tenemos al gran Oso Pardo, 
este gigante es el más robusto y poderoso 
de todos, habita en Europa del Norte y su 
estructura es cuadrada, también su cabeza es 
mucho más tosca. 


También las cabezas identifican a los Osos... 


La cabeza del Oso Negro (1) es de estructura redonda, mientras 
que la del Oso Polar tiene forma como de corazón y la cabeza del 
Gran Pardo es ovalada y robusta, al igual que su hocico. 


Es importante que observes detenidamente es- 

tas diferencias, ya que dependiendo la situación 

3 1 4 que quieras recrear en dibujo, es la imagen que 
debes procurar. 0) 


Los Osos pueden ser los 
protagonistas de muchas his- 
torias, es muy enriquecedor 
que los conozcas para expe- 
fimentar con ellos en un sin 
fin de escenarios, pues como 
habrás notado, hay Osos para 
toda ocasión, incluso existen 
los Osos Sociales. 


¡Ahh!, algo muy importante 
dentro del dibujo de Osos es el 
pelo; con trazos suaves y ligeros 
podemos desarrollar un pelambre 
sencillo, ideal para un Oso Polar. 
En cambio, si acentuamos los 
trazos, obtendremos un pelambre 
mucho más denso y perfecto para 
un Gran Pardo. 


ELEFANTES 


Bien, ahora es el momento de COLUMNA 
estudiar un animal poco analiza- 
do, pero muy empleado en un 
sin fin de historias, el Elefante. 


CRESTA 
PÉLVICA 


PELVIS 


COLMILLO 


ULNA TIBIA 


 CARPOS 
") METACARPOS 


1. Primeramente debemos conocer un poco sobre su estructura ósea, que a diferencia del resto de los 
cuadrúpedos, la suya se caracteriza por. un detalle, por demás particular, las rodillas no son invertidas. 
Checa el dato en el esquema de arriba. 


2. Como gran mamífero, el Elefante tiene TRAPEGIOS 


una serie de músculos muy poderosos 
que le permiten moverse con maestría 
y velocidad, muy contrario de lo 
que se supone de ellos. Un 

dato que hay que puntualizar 
en este momento, es que 
su trompa cuenta con más 
de 100 músculos que la 
hacen súper flexible y 
hábil. 


LATICIMUS 
CRESTA 
PÉLVICA 


TRONCANTE 
MAYOR 


CUADRICEPS 
FEMORALES 


NASOLABIALES 


OBLICUOS 
RODILLA? 
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Bueno, el esqueleto del Elefante es algo muy complicado como para verlo en un sólo 
número, peo paa eos comen no ley nad moore el ico area 
geométrico, en el que se interpreta a la perfección su estructura y 


1. Para trazar su estructura 
geométrica basta con definir 


tas, éstas también tenen una 
base ov 


2. Una vez definida su estruc- 


tura geométrica procedemos a 
estilizar el dibujo con los de- 
talles representativos de todo 
juidermo, arrugas, arrugas 
y imás arrugas!, mismas que le 
dan volumen y textura a la piel. 


Y 


Y) 


Comencemos a mover nuestro sistema geométrico para 
comprender un poco el movimiento del Elefante. 


Ñ 1. Primero trazamos, en base a óvalos, el cuerpo del Elefante 
en tres cuartos, para que a partir de este trazo, continuemos 
con los demás elementos. En realidad su desarrollo es sen- 
cillo si sueltas la mano y trazas suavemente las líneas curvas 
que los conforman. 


2. En su estilización emplearemos arrugas, ya que la piel 
o del Elefante es rugosa y muy gruesa. En este caso te pre- 
sentamos un Elefante Africano, que es mucho más grande 
y robusto, su característica más notoria es el tamaño de las 
'orejas, que utiliza para abanicarse y mantenerse fresco. Otro 
detalle representativo de esta especie, son los colmillos, 
mucho más largos y hasta torcidos. 


Comprender la estructura básica del Elefante, es muy 
sencillo, basta con visualizar al paquidermo como una 
gran esfera para trazar su CUErpo. 


1. Un círculo con ejes será la cabeza, mientras que 
un gran óvalo fungirá como cuerpo. Trázalos con 
suavidad. 


o 
> 


Ahora vamos a trazar la cabeza del Elefante, que es un 
poco compleja al ser de una estructura ósea medio 

extraña (por eso de la trompa y los colmillos de fuera), 
pero a continuación te mostraremos una forma sencilla 
y divertida para trazarla... 


1. Primero hay que trazar una esfera, segmentala para establecer 
las sienes. Inmediatamente trazamos una línea curva descendente, 
tal como lo muestra la imagen, esta línea servirá como base para 


la trompa. 


2. Ahora procedemos a trazar en 
base a óvalos las orejas y la trom- 
pa, que en si es cilíndrica, observa 
muy bien la curvatura de ésta y la 
proyección de los colmillos que 
logramos con el cuadro que saca- 
mos de la cabeza. 


3. Haz visto de donde saca- 
mos los colmillos, de abajito 
de los ojos, pues al tratarse de 
los colmillos superiores, salen 
del frente de la boca. En este 
caso proyectamos un par de 
colmillos sin tanto detalle, con 
menos curvaturas para que 


comprendas bien su trazado. 


Finalmente tenemos una cabeza de Elefante detallada con sus respectivas arrugas y pliegues de piel, ésta 


debe corresponder a la estructura que trazamos. 


Para dibujar la cabeza del Elefante de frente 
es muy fácil, sólo sigue estos pasos 


1. Traza primero un sistema geométrico, 


un círculo con ejes, una recta vertical 


para la trompa y un par de óvalos para las 
orejas. En este punto, hemos trazado un 
triángulo que.nos servirá para ubicar los 
ojos como el nacimiento de los colmillos,, 


2. Nota como el dibujo definitivo cores- 
'ponde a la perfección con la estructura 
geométrica que trazamos. El triángulo 
esencial para definir un volumen en el 
rostro de nuestro Elefante. ¡Ahh!, las ore- 
jas tienen pliegues en la parte inferior, no 
Jo olvides. 


a) 


Para darle la apariencia 
rugosa a la piel del Ele- 
fante, basta definir con 
líneas mixtas, es decir, 
líneas suaves y rígi- 
das. En este ejemplo, 
rodeamos el ojo del 
paquidermo, primero 
con líneas suaves, 
para después contras- 
tarlas con rígidas, esto 
nos da una apariencia 


Bueno, ahora revisemos 
las cabezas del Elefante 
Asiático y del Africano, ve- 
rás que entre ellos existen 
grandes diferencias. 


1. El Elefante Asiático tiene, 
además de una frente más 
abultada, los colmillos más 
cortos, así como las ore- 
Jas, esto es porque en su 
hábitat predomina el clima 
tropical lluvioso. 


2. En cambio, el Elefante Afri- 
cano tiene los colmillos más 

largos, una frente más plana y 
unas orejotas. 


3. Practica para que en 
poco tiempo definas un 
estilo propio ala hora de 
dibujar Elefantes, ya que 
ellos se prestan para un 
sin fin de situaciones y 
tramas. Checa este ejer- 
cicio caricaturesco a la 
Disney. 


5. En cambio, en este ejemplo tene- 
mos, un paquidermo realizando un 
truco sobre una pelota visto en pica- 
da, Este ejercicio se realizó en base a 
lo que se puede ver en un circo, así 
que no dejes de asistir al más próxi- 
mo de tu hogar. 
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4. Los Elefantes son muy fuertes, pero también dinámi- 
cos, en muchas partes se les entrena para que puedan 
realizar acrobacias u otro tipo de actividades, en este 


caso podemos apreciar un Elefante visto a contrapicada, 
que va pisando fuerte. 


a. Y antes que lo olvide, las trompas 
también difieren de una especie a 

otra, la trompa del Elefante Africano 
tiene dos protuberancias que sirven 
de dedos, muy largos y hábiles. 


a 
AFRICANO 


b. En cambio el Elefante Asiático 
tiene una trompa más austera, ya que 
sus dedos son más cortos, pero no 

por eso la trompa deja de serle útil. 


b 
ASIATICO 
Ñ 


Los Simios son los animales más emparentados con los huma- 
nos, por lo que será fácil su estudio, ya que hemos estudiado al 
derecho y al revés la estructura humana. Así que, facilitado nues- 
tro trabajo, iremos directamente a la estructura geométrica del 
Simio, en relación a la del Ser Humano, checa el dato. 


1.  Yatodos conocemos la estructura y proporción básica 
del cuerpo humano, así que presta atención a las di- 
ferencias que existen en relación con la anatomía del 
Simio. 


. Esta estructura es la de un Chimpancé, uno de los 
Simios más cercanos al hombre, observa que su es- 
tructura es casi idéntica, con las únicas diferencias en 
extremidades y columna vertebral. Pero las actitudes y 
gestos son prácticamente iguales, total, son nuestros 
parientes. 


Otra de las diferencias que caracteriza a los Simios, y 
es el dolor de cabeza de antropólogos, es el cráneo. Ya 
conocemos como es el del ser humano, sin embargo, 
el de Simio tiene ciertas particularidades que le dan ese 
aspecto tan especial al rostro y sus gestos. 


" 
ME humano de frente, en Ostro humano, de fren- Il, la cabeza humana mues- 
él jamos una frente amplia, bién una definición triangular, 


pól medianos y una barbilla tanto triangular a partir de la 
que enmarca la mandíbula. frente hacia la barbilla. pero del rostro hacia la nuca. 


6. De perfil, podemos apreciar 
prominencias faciales, en relación Cos 
tamaño de las orejas. Ojo, no todO 3 
mios tienen tremendas orejotas, toda esta 
estructura depende del tipo de primate que 
vayamos a dibujar. 


4, En cambio, el cráneo de + 5. En esta estructura se mi 

pancé muestra cuencas más gfan- orejas representadas con círcul nariz 
des, al igual que los pómulos y la y boca se integran a un óvalo vertical que 
mandíbula, y casi no hay frente. determina la prominencia de esta última. 


7, En este ejemplo, la:estructu- zo == NOTA: Los primates se dividen en 
ena de Simio rió YY y , "tes grupos básicos, los Monos, 
por dos circunferencia que 7 O Ak 2 ue:son todos los pequeños, los” 
determinan el volumen de la , po 
boca y la cabeza, esto define 

,, el tipo de primate. Mientras 
'más abultada sea la boca y 
menos grande el cráneo, más 
pequeño y salvaje será nuestro 


1. Sentado, reflexivo y apoyado en 
sus extremidades inferiores. 


2. Caminando con una actitud seria, 
se apoya en sus meniscos para lograr 
un mejor equilibrio e impulso. 


3. Inquieto y gritón, esta actitud la 
manifiestan al extremo con movi- 
mientos bruscos de brazos, saltos y 


4. Aquí tenemos un Mono Araña, que 
camina a cuatro patas y tiene una cola 
que le sirve de quinta extremidad. 

Su cuerpo es delgado, por lo que es 


3 
2 
> 
2 
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Ahora revisemos las expresiones básicas de un Chimpancé, 
éstas las puedes representar fácilmente si utilizas los elementos 
geométricos correctos. 


5. Tranquilo, cómo que: 
trama algo el muy... 


quear las cejas y abrir 
la boca con respecto a 
los músculos faciales. 
¿aprecias los dientes y 
los colmillos? 


4. Ahora que si lo 
hacemos enojar, 
mostrará sus dien- 
tes y la nariz se 
arrugará. 


Aquí podemos apreciar 
las estructuras básicas 

de otros primates, checa 
el dato... 


1. El Orangután, en cambio, es de una ac- 
titud más relajada, sus brazos largos son 
muy peludos y cuando llegan a la edad 
adulta desarrollan unos cachetotes que 
sobresalen de su rostro. 


2. El Resus, es un simio pequeño pero 
muy astuto, parecido al Chimpancé, este 
amiguito se distingue por ser de un tono 
mucho más claro. 


3. He aquí a un poderoso Gorila en 
plena carrera, podemos apreciar como 
su cuerpo es mucho más grande y 
robusto que el de los demás primates. 


más fuerte y poderoso de todos. 


4. Ahora tenemos un pequeño Chim- 5. Gorila, nota que es el más robusto y 6. El rostro de un Gorila es más 
pancé que serenamente se rasca la grande de todos, sus enormes brazos le oscuro y sereno, su mirada tien- 
cabeza, una pose muy representativa de ayudan a desplazarse por la jungla, su ca- de también a ser más profunda. 
éstos graciosos seres. beza es grande y su rostro medio agresivo. 


Ahora es tiempo de conocer un 
poco la mecánica de las manos... 


Las manos de los primates son menos evo- 

lucionadas que las nuestras, pero no es algo 
que las haga inútiles, ya que sus pies tienen 
la misma funcionalidad, es decir, nos la ma- 
tan en sujetar cosas. 


1. La estructura básica del pie de primate es 
oval, aprecia en el ejemplo que es de líneas 
curvas, esto le da una habilidad media para su- 


jetarse de ramas y soportar el peso del cuerpo. 


2. En este ejemplo el pie se cierra a manera 
de tenazas, para así asirse de ramas y poder 


trepar. 

3. La estructura de la mano es muy parecida a 
la del humano, con la diferencia más notoria 
del largo. Existe una considerable distancia 
proporcional entre la punta del índice y el 
pulgar. 

4. Las manos de primate son peludas, rugosas 
y por lo regular las uñas son color negro. Algo 
raras, pero muy representativas. 

5. Nota en esta imagen, que la mecánica de 
la mano es un poco limitada con relación a la 
nuestra, por lo que difícilmente pueden cerrar- 
la como nosotros. 


Ahora veamos una peque- 


ña estilización de un Chim- 
pancé para una historia 
fantástica. 


A. Aquí el Chimpancé ha 
evolucionado a un grado 
pre-humano, esta idealiza- 
ción es perfecta para una 
historia de ciencia ficción. 


Para desarrollar el pelo y los rasgos 
rugosos de Simio, basta fusionar lo 
aprendido en Osos y Elefantes. Com- 


1. Un gorila furioso y 
agresivo que ruge y 
agita los brazos con 
violencia. 


binamos líneas suaves para el pelo y 
líneas rudas para las arrugas. 


2, Aquí tenemos Un 
pequeño ejemplo 


La estructura del Oso puede fusionarse con la 
del humano para desarrollar nuevos e intere- 
santes diseños, tal como este guerrero. 


Las variaciones de la 
estructura básica de 
estos animales puede 
servir de inspiración 
para crear criaturas 
impresionantes, como 
un Olifante, bestias de 
transporte y carga que 
aparecen en las pelícu- 
las y relatos del libro “El 
Señor de los Anillos”. 


También puedes estu- 
diar animales que son 
poco comunes, como 
el Tapir, o de estructura 
inusual, como los Rino- 
cerontes, Eso tal vez en 
otra ocación. 


Practiquen mucho, nos 
veremos en otra clase. 
Hasta siempre. 


o, Continuáimos con 
'n ente: 
ia es tan basta, que merece tratarse digna- 
, de manera amplia, muy amplia. Así 
he aquí la segunda parte de este artículo. 


artista que, 


SIN CITY, ése es el título bajo el que se engloban 
diversas historias independientes de diferente ex- 
tensión, que tienen lugar en Basin City, una ciudad 
también conocida como Ciudad del Pecado debido 

a su corrupción generalizada. Este escenario cuenta 
con una serie de personajes y ambientes recurrentes 
de entre los que destacaremos dos, las prostitutas 
del Barrio Viejo, que debido a que tratan en una zona 
donde ni la policía se atreve a entrar, se han organi- 
zado entre ellas para protegerse; y Kadie's, el grito 
más sórdido de la ciudad, punto de encuentro de 
gran parte de los mafiosos de la ciudad y cuyo atrac- 
tivo principal es el espectáculo de Nancy, una joven 
que baila semidesnuda-vestida de vaquera. 


Matones, prostitutas, políticos corruptos, asesinos 

a sueldo, las mafias locales, todo tipo de variados 
perdedores y gente de mal vivir, éstos son el tipo de 
personajes que pueblan las historias de SIN CITY. 


Personajes que además se entrecruzan habitualmen- 
te dando una sensación de vidas cruzadas y cierto 
sentido de unidad a todo el conjunto, aunque cada 
entrega de Sin City es un historia completa en si 
misma. 


La primera historia de 
Sin City fue publicada en 
1991, supuso, en su día, 
toda una apuesta contra- 
corriente de Frank Miller 
dentro del cómic co- 
mercial estadounidense. 
Retomo el genero negro 
que estaba literalmente 
muerto en el mercado 
estadounidense desde 
hacia décadas y el éxito 
de Sin City propició que 
reapareciera con fuerza 
en años posteriores; dejó 


Ir. que su trayéC- 


jale Censura di- 
| que se había 


alternativos de p 
bujando desnud 
visto obligado a 
y DC; y lo más importante, creó un mundo propigjy” 
una estética nueVa'Y un ritmo narrativo alejado: delo 
que había estado haciendo hasta ese momeñto y sin 
comparación caí que estuviera haciendo'fin- 
gún otro autor, ercial o no. 


Sin City es una obrá Básica, fundamental 

producido en E.U.A., pera tampoco se, 

a la verdad si afirmamos que todaslas" 

serie tienen el mismo nivel. Sifen es incon , 
que la primera historia de la serie, titulada: SIN crrY, 


bajos para Marvel 


DEBASTARDO, que está considerada, com bastante 
unanimidadycomo la mejor. de,ellasyMlegando aser 
comparable, eincluso se podría decir Superior ala 
primera; no sólo es.gráficamente una de las mejores, 
sino que argumentalmenteejemplifica las premisas. 
dela serié y el tema recurrente, de su autor sobre el 
sacrificio heroico. 

Para la primera publicación de.esta serie, publicada 
bajo lajeditorial Dark Horsé,éntre 1991 y 1992, se 
angúmenta la aparición de'un personaje llamado 
Marv, Un “Conan/cón gabardina”, como lo ha lla- 
mado el Propio Miller al estilo delas novelas hiper- 
violentas.de Mickey Spillane; elcréador de Mickey 
Hammer.Marves un gigante monstruoso, una espe- 
cie de criatura de Fránkestein/que consume sus días 
bebiendo en el garito más sórdido de Basin City y 
machacando a golpes atodoslos que se presentan € 
meterse en una trifulca, Victima.de las cirounstancias; 
Márv se verá envueltoen ña trama muy clásica (lo 


acusan de un asesinato que no cometió) que lo con- 
ducirá a su rendición final. Miller ha declarado que 
en la cronología ficticia de Sin City, esta historia sería 
precisamente la última. 


En cuanto a la segunda entrega, SIN CITY: ESE CO- 
BARDE BASTARDO. (el titulo original es “That Yellow 
Bastard”, miniserie de seis números, 1995-1996), 

el argumento trata sobre el detective Hartigan, que 
tiene 60 años de edad al iniciarse la historia y le fal- 
ta una hora para jubilarse cuando lo arriesga todo, 
no sólo la vida en su sentido más biológico, sino la 
familia, la reputación y el retiro, para cumplir con 

su deber, salvar a una niña de 11 años y detener al 
loco homicida de Roark Junior, hijo del corrupto y 
poderoso senador Roark; esa decisión será el punto 
de salida de su infierno en vida particular, ya que 

el senador Roark decidirá hacerle la vida imposible 
como represalia. e 


El grado de idealismo y romanticismo que despliega 
Miller en Sin City, se sitúa varios grados porencima 
de sus obras anteriores, En ésta, todos los gestos, las 
relaciones y las.conversaciones son artificios impos- , 
tados, casi daríamos que pomposos £n ese empeño: 
excesivo más de unawezallemular los tópicos.de la; 
novela policíaca barata..La traslación de los clichés 
Hard Boiled al medio-dela historia Suréinvención 
mediante el personalísimo filtro del dibujo Ylanarra* 
ción visual de Miller «cesultan un.producto absolu- 
tamente novedoso. Es. decir aunque Sin City hunde 
Sus raíces enel humo de Spillane Y Bogart y se ali: 
menta:en los fósiles de una tradiciómacartonada de 
historias de Crímenes populares, termina.siendo algo. 
distinto de aquello que le ha nutrido, en algo que 
ofreceral lector.con rasgos fascinantes que le per- 
tenecen exclusivamente, que no han'sido copiados: 
de Otro medio y que no podrán ser copiados en otro 
medio. Sin:City.está contada con una libertad a lá 
que Miller sólo se había aproximado:en'su obra titu- 
lada Ronin (1983)"Estainvestigación formal $e con 
creta en un intento de manipular el ritmo de lectura. 
El diseño de página aledhza, con.este fin¿UNA cate- 


--M 


goría decisiva. Miller congela la acción, subraya un 
gesto determinado y puntualiza visualmente párrafos 
narrativos. Algunos lo han considerado una manera 
innecesaria y vacía de alargar argumentos demasiado 
simples, ahora mismo, en todo el mundo, no sólo en 
E.U.A., sino también en Europa y Japón, nadie narra 
como Miller, aunque títulos japoneses como Hotel 
Habour View lo recuerden en ciertos momentos. 


SIN CITY: MORIRÍA POR ELLA (el título original es 
“A dame to Hill for”, publicada en E.U.A., miniserie de 
6 números, 1993-1994), es una historia donde se 
presenta al que serviría de nuevo protagonista recu- 
rrente de varias historias, Dwitght, antiguo periodista 
que trabaja sacando fotografías de casos de adulterio 
y que se verá abocado a un camino violento y una 
relación nada sana con Ava, una atractiva mujer 
dominadora y manipuladora. También hace su apari- 
ción la pequeña asesina ninja Miho, mientras se van 
dando más detalles sobre diferentes personajes de la 
Ciudad del Pecado que reaparecen en siguien- 
tes entregas. 


A pesar de algunos despliegues narrativos tan 
asombrosos como los puede hacer Miller y tan 
naturales que ya nadie los aprecia, y de algunos 
momentos genuinamente intensos en el juego 
de poder-dominación entre Dwight y Ava, MO- 
RIRÍA POR ELLA, no resulta tan enérgica como 
sin city. La primera poseía una bella simplicidad 
que se diluye en el mayor número de perso- 
najes de ésta segunda historia. El drama se 
construye con fluidez y contundencia, pero la 
resolución se alarga demasiado e innecesariamente. 
El dibujo más sucio recurre a una línea de garabatos 
rota, fea, que también refleja el mayor enmaraña- 
miento y menor limpieza de esta historia. Dwight, 
por otra parte, es un héroe demasiado obvio, sin ese 
carisma conmovedor de Marv y no consigue hacerse 
simpático al lector. No es que este título sea un tra- 
bajo fallido, pero si un trabajo ingrato, duro, de con- 
solidación de lo establecido en el primer título y de 
apertura hacia nuevas vías por las que pueda avanzar 
la serie más allá de su anécdota inicial. 


SIN CITY: LA GRAN MASACRE (el título original es 
“The Big Fat Kill”, publicada en E.U.A., miniserie de 5 
números, 1995-1996), cronológicamente inmediata- 
mente posterior a MORIRÍA POR ELLA, nos presenta 
a Dwight de nuevo como protagonista, acompañado 
de las prostitutas del Barrio Viejo. En 1994 se había 
estrenado la película Pulp Fiction, poniendo de moda 
el humor negro, y Miller aprovecha la ocasión para 
tomar en los detalles truculentos de una historia, que 


parte de un incidente tarantiniano, para desembocar 
en su ensayo de la obra, pero con armas de fuego. 
Aunque se lee bien y tiene sus momentos, termina 
siendo la peor historia larga de Sin City. 


SIN CITY: VALORES FAMILIARES, (publicada original- 
mente en formato de novela gráfica en los E.U.A., en 
1998), por la anécdota que cuenta es más parecida a 
los relatos breves, por su extensión más cercana a las 
historias largas, VALORES FAMILIARES nos devuelve 
a Dwight y Miho y nos acerca a la hasta ahora desco- 
nocida mafia italiana de Sin City. La acción parte de 
un incidente que ya ha sucedido cuando empieza la 
historia y que trata de ser reconstruido desde distin- 
tos puntos de vista, Hasta el final no conoceremos la 
verdad de lo que ocurrió la noche fatídica, de manera 
que se introduce un elemento de misterio poco ha- 
bitual en Sin City. La experimentación formal alcanza 
también el estilo de dibujo, la iluminación pierde algo 
de protagonismo para devolvérselo a la línea que se 
multiplica en trazos sucios, quebrados y 
minuciosos. Temáticamente Miller nos 
plantea una pregunta evidente: ¿Qué es 

lo que une a una familia? En conjunto, lo 
escueto del argumento, la baja calidad del 
dibujo y lo indulgente de las conclusiones 
resta poderío a una obra que abre caminos 
formalmente, para intentar el relato de 
extensión superior, pero que en si misma 
no resulta demasiado estimulante. 


SIN CITY: ALCOHOL, CHICAS Y BALAS (el 
título original es “Brooze, Broads and Bu- 
llets”, tomo publicado en E.U.A., en 1998), recopila 
11 historias cortas que aparecieron intercaladas entre 
las historias largas en números únicos. Las historias 
cortas de Sin City han sido las que peores críticas ha 
llevado la serie (aunque algunas llegan a ser realmen- 
te espectaculares gráficamente), y el especial NOCHE 
DEPAZ, incluido en ése tomo, fue totalmente critica- 
do en su momento; se trata de un experimento que 
utiliza 26 viñetas a toda página para un argumento 
realmente ocioso. Como curiosidad, cabe mencionar 
que en LA NOVIA 
IBA DEROJO, fue 
la primera vez que 
Miller uso, en Sin 
City, otro color dis- 
tinto del blanco y 
negro para remar- 
car algún elemento 
de la historia. 


En palabras del propio Miller sobre su obra autóno- 
ma SIN CITY, declará: 


“Mi perspectiva es esencialmente romántica. Se 
llama Sin City porque básicamente trata sobre la 
moralidad ósea, gente siendo puesta a prueba por un 
entorno corrupto. Eso tiene que ver con quien soy 
yo y con la clase de historias que me gustan. 


Siempre he sido fan de las historias de crímenes, 
desde que era niño. Cuando me mude a Nueva York, 
esos eran los Únicos dibujos que traía, páginas de 
cómics de crímenes amateur que había hecho. Siem- 
pre me han encantado. Ahora, cuando llegue a Nue- 
va York era el año de 1976 y no había precisamente 
un mercado de los cómics de crímenes, De hecho, el 
Comics Code (organismo de censura de los cómics) 
impedía que se publicará. No'se podía utilizar la pa- 
labra “Crimen” en el título de ningún cómic. Es fácil 
observar esas influencias en todos los superhéroes 
que hice, desde Dare Devil hasta Batman. Por eso 
me atraían los superhéroes que no tenían poderes. 
Me gustaba especialmente Dare Devil por su poder, 
porque su rasgo principal era una minusvalía. De 
manera que ésa ha sido siempre mi ambición. 


FRAN 


Pero lo que más contribuyo a que me 
concentrara en hacer Sin City y en tra- 
bajar por mi propia cuenta, fueron el par 
de años en Hollywood. Mientras escribía 
la secuela de Robocop, me toco pasar 

la experiencia de Hollywood completa, 

y después de un tiempo comprendí 

que Hollywood es, en gran medida, 

una especie de purgatorio. Me sentía 
espantosamente mal. Llevaba dos años 
sin dibujar. Era la primera vez en mi vida 
que había dejado de dibujar. Así que 
decidí volver a hacerlo, pero esta vez 
haría simplemente lo que quisiera hacer, 
sin compromisos. Y a ver si funcionaba. 
Así que tome algunas notas que tenía 

(el nombre de Sin City para la serie se 
me había ocurrido tiempo atrás) y con- 
cebí un argumento, me senté y empecé a dibujar. No 
creo que jamás me haya puesto a hacer nada pensando 
menos en el público o los compradores. Fue muy grati- 
ficante. 


Sin City fue la primera serie que hice en blanco y negro 
y tuve que replantearme un gran número de cosas sobre 
mi manera de ver los cómics en blanco y negro. No 
quería que fuese simplemente un cómic al que le faltara 
el color. Quería aprovechar al máximo el potencial del 
blanco y negro. Presentar un ritmo diferente. Lo que 

he buscado con Sin City ha sido encontrar un territorio 
intermedio entre el congestionado ritmo de los cómics 
americanos, donde todo está muy apretado y hay un mi- 
llón de palabras y un millón de imágenes constantemen- 
te, y esa cualidad, casi slip- book, del manga japonés. 
Quería dar con algo que empleara una pizca de ambos 
y que delimitase un territorio intermedio entre los dos 
ritmos. Porque tiendo a encontrar al manga demasiado 
rápido y los cómics americanos demasiado lentos. 


También, dado que era blanco y negro, sabía que las 
imágenes tendrían que ser normalmente más grandes, 

y que el negro tendría que transmitir el sentido de cada 
viñeta tan claramente como fuera posible. Así que em- 
pecé a pensar en términos de formas negras y, por su- 
puesto, al mismo tiempo estudie a los autores que mejor 
manejaban el blanco y negro en el medio. Como Eisner, 
Wallace Word y Johnny Craig. Así que ha sido una serie 
de experimentos en busca del mejor ritmo” 


E MmILLER 


MEN APOCO 


y 


Hola a todos. 


Este espacio es un lugar para hacer reflexiones que los 
hagan pensar, es un lugar abierto a las experiencias, a la 
imaginación y a nuestra percepción, es un espacio en 
donde todo lo que forma nuestro interior busca la ma- 


el ser humano existe gracias a lo que lo hace diferente 
de unos a otros, de lo que aprendemos y de las deci- 
siones que tomamos, este espacio es como una charla, 
sí, una charla entre monita y moneros... 


Hoy me visitó la musa y decidí escribirles algo, heme 
aquí, lista para ensandecer su vida. Espero lo disfruten. 


Les hablaré de dibujos, dibujantes 
?y garabatos. 


Cuando éramos niños solíamos dibujar y cada uno de 
nosotros interpretaba en el papel su inocente visión de 
las cosas, si vemos esos dibujos ahora no son más que 
un garabato, sin embargo ese mismo garabato hacia a 
nuestra madre feliz, se enorgullecía y decía: “¡¡Qué lin- 
do conejo!!”, aunque en realidad parecía gato mutante, 


Pero conforme fuimos creciendo nos alejamos de esa 
percepción de las cosas, nuestros ojos aprendieron a 
percibir otras realidades y cambiamos nuestra manera y 
ritmo de dibujar; unos más y otros menos. 


Los que dibujaron más, decidieron ser dibujantes, 
impulsados tal vez por las largas horas frente a las cari- 
caturas, o tal vez por la compañía de sus superhéroes 
favoritos, plasmados en un papel y con una narrativa 
que te hacia entrar a las realidades de otras personas, o 
quizás por esas horas largas en las que sus dedos esta- 
ban más que ampollados por el eterno uso del joystick 
o el control de los videojuegos. 


Pero al dibujar se toparon con la realidad tal cual es, 

se encontraron con que aunque soñaran y desearan 
ser dibujantes, no conseguían tan añorado premio, el 
que su dibujo saliera publicado, o mejor aún, que fuera 


nera de salir, de comunicar, de expresar, de ser; porque 


publicado y pagado a buen 
precio como en el primer 
mundo. 


Así que unos cuantos 
dibujantes desistieron del 
sueño, a algunos otros les dijeron “tú no la 
haces...” y mataron su espíritu de dibujante, y 
otros tantos decidieron entrarle al dibujo de las 
mujeres exuberantes (que por cierto, hombres, 
créanme, esas chicas golosas no existen) y los 
machos promiscuos (éstos si los hay) donde lo 
"sensacional" es la “realidad”, y les pagaron, y 
les publicaron, aunque esos garabatos no fueran 
un orgullo para su mami. 


Pero algunos más siguen en el esfuerzo cons- 
tante, siguen dibujando garabatos y la gente del 
medio, además de su mami, les dicen “te que- 
do muy padre”. Y otros por fin son publicados, 
aunque no bien pagados, pero lo importante 
es que siguen buscando darse a si mismos la 
categoría de Dibujante; porque el ser dibujante 
no necesita una 
acreditación de 
alguien o de 
algo, sólo se 
necesita el que 
uno crea firme- 
mente que es 
cepaz de dibujar 


y meterse a ésa práctica constante de bolitas 
y pelitos, como cuando íbamos al kinder, y 


eso si, no perder la percepción de la realidad 
personal, que hace que cada uno de nosotros 


sea diferente. 


Así es como esas personas, a las que lla- 
mamos dibujantes, crean mundos alternos, 


donde cada personaje cobra vida en universos 
diferentes y que son compartidos a nosotros, 


simples mortales, por medio del papel o me- 
dios virtuales, porque hoy en día lo digital es 
cada vez más tangible. 


Todo esto, me lleva a la conclusión... ¿¿¿por 
qué el ser humano no hace lo que en verdad 


desea??? 


Por ejemplo, los deportistas desean medallas 
olímpicas, y con eso en mente se 

ejercitan y compiten. Entonces, si 

lo que desean los artistas gráficos 

es plasmar su mundo en un espa- 

cio, ¡j¡caray!!!, pues no hay más 

que dibujar para hacerlo realidad. 


Así que si algún día te das cuenta 


que tu sueño es dibujar, ¡¡pues 
dibuja!! No importa que tan ga- 
rabato o que tan mutante sea tu 
trazo; una de las cosas que admiro 


de algunos de mis amigos dibujantes, 
es que no han dejado de dibujar, 
aunque algunos (ji, ji), siguen hacien- 
do gatos mutantes. 


Tal vez creas que eres muy bueno y 
que tienes demasiado que dar, pero 
que si dibujas alguien te copiara tu 
estilo, ¡¡pues que te lo copien!! Eso 
quiere decir que eres inspiración para 
alguien más. 


Quizá creas que no tienes ese don, 
pero si es lo que quieres, hacerlo te 
hará sentir mejor, algún ser de los que 
habitan este planeta apreciara tu trazo. 


Seguramente eres muy bueno ¡¡¡¡di- 
bujando!!!!, pero estás estancado 
esperando que alguien te lo diga... 
mal hecho, pues a los perros nadie 
les dice que tienen que ladrar y sin 
embargo ladran. 


O alo mejor piensas que tienes 
otras obligaciones y que si dibujas no 
será tan remunerado como tu trabajo 
asalariado, pero esto no hará que tu 
vida sea productiva para tu familia, 
entonces trabaja para que tus retoños 


tengan un par de crayones y papel donde ga- 
rabatear su primer gato mutante, pero eso sí... 
sigue dibujando, es más ¡¡¡dibuja con ellos!!! 


Sólo me resta decirles lo siguiente: Haz lo que 
realmente deseas y la lana y el éxito llegarán 
solos, y mientras tanto vivirás satisfecho rodeado 
de tus garabatos. 


A ver cuando me inspiro de nuez, saludos y 
sueñen con el Hombre Araña o con su perso- 
naje favorito, según sea el caso. 


Adiós. 
Lilián. 
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| ALOQÍA SIGUIENTE, EL NEGRO 

ZENAIÍO, DUE IBA A PESCAR AL Río, 

NOT Je INMEDIATO UN CIA 
En LAS MONTAÑAS del SUR. 


Ahora que han corrido los días, esas pocas palabras que me avisaban de tu 
muerte AMIGO, son tan ciertas y crudas como la verdad. Ahora sé que ya 
no estás más en esa oficina donde pasaste muchos años dirigiendo tus sueños 
y tus realidades, tus retos y tus batallas; pero sobre todo ese espacio donde 
siempre estaba el amigo con la sonrisa franca y el abrazo pronto el apretón 
de manos y la broma amable. 


Eso que nace y crece sólo con el tiempo entre las personas que van compar- 
tiendo el mismo camino y el mismo destino: LA AMISTAD. 


Ese sábado, después de que me avisaron que te habías ido, me senté con la 
mirada perdida y los ojos desbordados de imágenes. 


Imágenes de 34 años atrás cuando los dos coincidimos en el camino de las 
letras; tú, probando tus primeras experiencias como Editor, y yo proponiendo 
mis primeras ideas para crear sobre el papel aquellas publicaciones que aho- 
ra son sólo referencias lejanas. 


Y como parte de mi sincero dolor por tu partida, busqué algunos de esos 
viejos ejemplares que ahora son papeles amarillentos pero que encierran toda 
la lucha de aquellos días. Días muy difíciles en ese inicio de camino cuando 
“el equipo” éramos sólo tres o cuatro personas. ¿Recuerdas? Mucho trabajo, 
muchas esperanzas y muchas satisfacciones que aliviaban lo apretado de los 
ingresos y que tenías que “estirar” para que cada quien lleva “el chivo” a casa. 


¡Cuantas anécdotas en torno a cada una de esas publicaciones! 


Luego vinieron esas nuevas experiencias en mi vida profesional y nuestros ca- 
minos se separaron, ¿Diez, quince, veinte años? Fueron muchos, pero cuando 
ocasionalmente pasaba a tú oficina a saludarte, ahí estaba la sonrisa franca, el 
abrazo pronto y la broma amable. Siempre, siempre. 


Y ambos comprobamos lo cierto de la amistad; cuando ésta existe, el tiempo 
no cuenta. Podiamos pasar meses o años sin vernos, y al volver a saludarnos 
tal parecía que apenas el día anterior nos habíamos despedido. 


¡Cuantas cosas nos platicábamos en el corto tiempo de una visita! 


Y como queriendo el destino premiar nuestra AMISTAD, nuestros caminos 
se volvieron a reencontrar hace unos meses y los proyectos de dos viejos 
luchadores volvieron a aparecer sobre el escritorio, y un compromiso para 
comer juntos el miércoles siguiente. 


Ya no pudimos hacerlo... una cita impostergable se te presentó cuatro días 
antes. 


Y ahora aquí estoy despidiéndome de mi GRAN AMIGO DE TODA LA 
VIDA de la única manera que sé hacerlo, escribiéndote ésta nota con toda la 
sinceridad de mis recuerdos y con el dolor franco de quien extrañara siempre 
TU PRESENCIA. 


¡Gracias ARNULFO FLORES MUÑOZ! gracias por todos los buenos mo- 
mentos que compartimos en la trinchera y en la amistad. 


Fue un honor haber conocido a un BUEN HOMBRE. 
Tu amigo. 
Fco. Flores H. 


91 TE GUSTA DIBUJAR, VEN N LN 
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Donde podrás aprender a realizar tus ¿o 
Personajes y a darle forma a tus > 
Ideas por medio del Dibujo de.... 


l 5 1 

NT y 
== 
ES E S 


ÚNICA ESCUELA CON PROGRAMAS INCORPORADOS A LA S.E.P., CLAVE O9PBT-0702-W 


PLANTEL illa PLANTEL ECATEPEC 
Visítanos en Colón No. 1 Desp. 26, Te ni en: Av. MOUSE A Fool (30-30) No. 17, 
Col. Centro (Atrás de Maira Hidali 10) (entre Av. Juárez Norte y Nicolás Bravo), 
entre el Cinemex Real y La Alameda Central San Cristóbal Centro 
5512-63-89 y 5512-06-23 5710-98-94 


Y La TAMBIÉN EN C. A 
Jesús Vinchez s/n Edificio Abba Desp. 3. 
Junto a plaza! Octagón, Centro urbano de Cuautitlán Izcalli 


5873-08-83 


ENTE TE OFRECEREMOS CLASES POR INTERNET, 
ATIS EN NUESTRA PÁGINA: www.esprodibuio.c 


: - entraba peneral $30 


encuenbra descuentos en Wwuwuw.comicmanta.com.mx 


£l Festival del cómic que bransforma la eldad 
talleres conferencias | £XPO REFORMA 


vel 1o also de marzo. ne 1.00 219.00 | MANGA Dibuidr- 
concursos Proyecciones OR Ma ” , 3 


Juepos Disfraces cerca del mebiro Juárez y mebro Widalyo — 


